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1 JOHDANTO 
 
Videopelien grafiikan paranemisen myötä pelintekijöiden on ollut mahdollista luoda rea-
listisia ja uskottavia hahmoja. Nykypäivän videopelihahmot liikkuvat, puhuvat, käyttäy-
tyvät ja esittävät tunteita aidon tuntuisesti. Videopelien tarinat nojaavat vahvasti hah-
moihinsa ja hahmosuunnittelusta on tullut tärkeä osa pelisuunnittelua.  
 
Tutkin opinnäytetyössäni hahmosuunnittelua ja suunnittelun yleisiä toimintatapoja ny-
kyajan videopeleissä. Teorioiden pohjalta toteutan opinnäytetyön toiminnallisen osuu-
den. Toiminnallinen osuus pitää sisällään hahmosuunnittelun, mallintamisen ja tekstu-
roinnin. Hahmo toteutetaan Valve Softwaren kehittämälle Source Engine-
pelimoottorille. Hahmosuunnittelussa otetaan huomioon pelimoottorin ominaisuudet ja 
rajoitukset. Lopullinen hahmo sisältää pelimoottoriin soveltuvan 3D-mallin ja tekstuurit. 
Hahmoanimaatiot rajautuvat opinnäytetyön ulkopuolelle, mutta hahmo toteutetaan si-
ten, että animaatioiden tekeminen jälkikäteen on mahdollista. 
 
Hahmosuunnittelu toteutetaan  Half-Life 2-pelin modifikaatioon nimeltään The Keep. 
The Keep on fantasiaseikkailu, jota pelataan ensimmäisestä persoonasta. Peli on vah-
vasti tarinapitoinen yksinpeli, jossa pelaajan pitää selvittää tiensä ulos keskiaikaisesta 
vankityrmästä. Vankityrmästä ulos päästäkseen pelaajan pitää ohittaa vankilaa varti-
oiva peikko. Suunnittelemani hahmon toimii pelissä vankityrmän vartijana. Pelin vahva 
tarina ja maailma toimivat pohjana hahmosuunnittelussa. 
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2 KESKEISIÄ KÄSITTEITÄ 
 
Suomessa pelialan terminologia on pääosin englanninkielistä, joten on aiheellista avata 
opinnäytetyössä esiin tulevia englanninkielisiä termejä. Työssä käytän suomenkielisiä 
käsitteitä aina kun se on mahdollista. Muissa tapauksissa käytän englanninkielisiä käsit-
teitä, koska niiden suomenkielisiä vastikkeita ei käytetä ammattikielessä. 
 
Low polygon=  Harva polygoniverkko kuvaa 3d-mallin polygonien määrää. Harva poly-
goniverkko on suhteellinen käsite, joka riippuu 3d mallin muodosta. Harvan poly-
goniverkon omaava kuutio sisältää 6 polygonia kun taas harvan polygoniverkon sisältä-
vä ihmishahmo saattaa sisältää 800-2000 polygonia. Termi määrittyy myös tietokone-
peliä pyörittävän koneen tehojen mukaan, joten tietokoneiden tehojen kehittyessä 
myös harva polygoniverkkomallin polygonien määrä kasvaa. (Gahan 2009, 161) 
  
High polygon =Tiheä polygoniverkko kuvaa suuren polygonimäärän sisältävää 3d-
mallia. Polygonien määrä tiheässä polygoniverkossa on harvan polygoniverkon tavoin 
suhteellinen käsite. Polygonien määrät lasketaan usein miljoonissa.(Gahan 2009, 161) 
 
Level of detail = Tarkkuustasolla tarkoitetaan tekniikkaa, jolla 3d-mallin polygoniverk-
koa yksinkertaistaan katsojan ollessa kaukana mallista. Läheltä katsottaessa 3d-malli 
näytetään suurella määrällä yksityiskohtia. Tämä luo mallista realistisen vaikutelman. 
3d-mallin ollessa kaukana katsojasta yksityiskohdat vain hidastaisivat mallin renderöi-
mistä. Tämän takia 3d-mallista luodaan sarja harvanpolygoniverkon malleja, joista kat-
sojalle näytettävä malli valitaan katsoja etäisyyden perusteella(Puhakka 2008, 327.) 
 
Diffuse map = Diffusiokartta antaa pinnalle sen värin; se voi olla tasaväri tai mikä ta-
hansa kaksiulotteinen sisältö (Adobe 2008.) 
 
Specular level map = Kiiltokartta. Määrittää pinnasta katsojan silmiin heijastuvan valon 
määrän. Pinnalle voidaan luoda erillinen kiiltokartta. Kiiltokartta on harmaasävykuva, 
jossa vaaleat alueet lisäävät kiiltävyyttä ja tummat vähentävät sitä (Adobe, 2008.) 
 
Normal map = Normaalikartta on tekniikka, jolla 3D-mallin polygonimäärää voidaan 
vähentää, ilman visuaalisia muutoksia. 3D-mallista luodaan highpolygon-malli, jonka 
pinnalle lasketaan valaistus. Pelissä käytettävälle lowpoly-mallille lasketaan valaistus 
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käyttäen apuna highpolygon-mallin valaistusdataa. Normaalikartta on kaksiulottei-
nen kuvatiedosto(Luoma 2003, 2.)  
 
Ambient occlusion on tekniikka, jolla 3D-malleille luodaan pehmeitä varjoja. Varjot 
muodostuvat ympäröivästä valosta suorien valojen sijaan. varjot muodostuvat  ambient 
occlusion-kartalle siitä kuinka paljon 3D-mallin oma geometria estää valo pääsyä ja luo 
näin varjoja(TFPSoft, LLC 2007.) 
 
 
3 HAHMOSUUNNITTELU NYKYPÄIVÄNÄ  
 
Videopelien tekniikan kehittyminen on mahdollistanut myös pelihahmojen nopean ke-
hittymisen. Pelihahmot (Kuva 1)  ovat kehittyneet liikkuvista kaksiulotteisista kuvista 
uskottaviksi hahmoiksi, jotka kykenevät puhumaan ja osoittamaan tunteita. Tekniikan 
kehittyminen mahdollistaa hahmosuunnittelijoille entistä vapaammat kädet hahmojen 
luomiseen. Vaikka suunnittelijoille vapaammat kädet kuin ennen, niin pelikoneiden te-
hot eivät riitä aivan kaikkeen. Uusimpien videopelien hahmot voivat sisältää jopa 40 
000 polygonia ja tekstuurien koko on 2048x2048 pikseliä (Stirling 2007.) 
 
 
 
Kuva 1: Nintendon pelihahmojen kehittyminen (Ashcraft 2008) 
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Nykypäivänä normaalikarttojen käyttö on muodostunut yleiseksi käytännöksi pelialalla. 
Normaalikartta on tekstuuri, jonka avulla 3D-mallit saadaan näyttämään yksityiskohtai-
semmalta kuin ne todellisuudessa ovat(Kuva 2). 3D-mallista luodaan high polygon-
malli, joka sisältää kaikki hahmon yksityiskohdat, ihohuokosia myöten. High polygon-
malli voi sisältää useita miljoonia polygoneja eikä sitä voida käyttää pelissä sellaise-
naan. High polygon-mallista luodaan normaalikartta, joka sisältää 3D-mallin pinnan yk-
sityiskohdat kaksiulotteisena kuvana. Normaalikartta asetettaan muiden tekstuurien 
kanssa pelimoottoria varten tehdylle 3D-mallille. Normaalikarttojen käyttö peleissä 
säästää huomatavan määrä pelikoneen tehoja ja näin ollen niiden käyttö on hyvin 
yleistä. Toisin sanoen niiden tekeminen on aikaa vievä prosessi.(Gahan 2009,53-55.) 
 
 
Kuva 2: Normaalikartta lisää yksityiskohtia ilman lisägeometriaa.  
(Parashkevov 2008) 
 
 
4 PELIMOOTTORI 
 
Source Engine on Valve Softwaren kehittämä moduulipohjoinen 3D-pelimoottori PC:lle 
sekä Xbox360- ja Playstation 3-konsoleille. Source Enginen modulaarisuus mahdollistaa 
sen ominaisuuksien päivittämisen, joten vuonna 2004 julkistetulle pelimoottorille jul-
kaistaan pelejä nykyäänkin. Hahmoilla voidaan esittää tunteita, puhetta ja kehonkieltä 
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näin pelimoottorilla voidaan luoda uskottavia hahmoja. Hahmojen ihon shader-
tekniikkaan on panostettu uskottavan ihmisihon luomiseksi. Valve tarjoaa myös ilmaiset 
ohjelmat, joilla hahmot voidaan kääntää peliin sopiviksi. 
 
 
4.1 Hahmosuunnittelun rajoitukset Source Engine-pelimoottorilla 
 
Hahmonsuunnittelussa on tärkeää ottaa huomioon, miten hahmoa käytetään pelissä, 
kuinka lähelle pelaaja pääsee hahmoa ja missä tilanteissa ja paikoissa hahmo näyttäy-
tyy pelaajalle. Näiden perusteella voidaan määrittää, kuinka paljon polygoneja ja miten 
suuret tekstuurit hahmo tarvitsee näyttääkseen hyvältä. Pelien vähemmän tärkeät 
hahmot, jotka esiintyvät pelissä esimerkiksi ryhminä, mallinnetaan pienemmällä mää-
rällä polygoneja, jolloin vältetään turhaa rasitusta pelimoottorille. (VDC, Valve Software 
2008.) 
 
Suunnittelemani hahmo on pelimaailmassa yksin, eikä se esiinny muiden pelihahmojen 
kanssa näin ollen hahmoon voi perustellusti käyttää suuren määrän polygoneja. Source 
Enginelle mallinnetulla 3D-mallilla voi olla enintään 10 000 polygonia, 17 433 verteksiä 
ja tekstuuri, jonka koko on enintään 2048 pikseliä. Omaa hahmoni polygon määrää 
varten otin ohjenuoraksi Half-Life 2-pelin toisen päähenkilön Alyxin (kuva 3), joka on 
mallinnettu 8323 polygonilla. (VDC, Valve Software 2008.) 
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Kuva 3: Half-Life 2-pelin hahmo Alyx (Ferry 2007) 
 
4.2 Pelimoottorin vaatimukset 
 
Valmis hahmo tarvitsee 3D-mallin ja materiaalin toimiakseen pelimoottorissa. Materiaa-
lia varten hahmolle on luotava tekstuurit. Source Enginen hahmot sisältävät usein kol-
me eri tekstuuria, jotka kootaan pienellä määrällä koodia yhdeksi materiaaliksi. Materi-
aali pitää sisällään difuusio- normaali- ja spekulaarikartat. Jotta peli ei olisi liian raskas, 
3D-malleja kevennetään luomalla niihin eri tarkkuustason malleja. Pelimoottori vaati 
myös hahmoilta fysiikkamallin, jotta pelin fysiikkamallinnus toimisi.   
 
 
5 HAHMOSUUNNITTELUN TOIMINNALLINEN OSUUS 
 
Hahmosuunnittelun toiminnallinen osuus lähti liikkeelle, kun keskustelimme peliprojek-
tista viestinnänopiskelija Teemu Huhtiniemen kanssa. Keskustelimme Huhtiniemen 
kanssa opinnäytetyö aiheista ja olimme molemmat kiinnostuneet pelialan projektista. 
Huhtiniemi oli kiinnostunut kenttäsuunnittelusta ja minä hahmosuunnittelusta. Päätim-
me toteuttaa erilliset opinnäytetyöt samaan projektiin. Valitsimme pelin pohjaksi Valve 
Softwaren kehittämän Half-Life 2: episode 2-pelin, joka käyttää Valve Softwaren kehit-
tämään Source Engineä. Valitsimme pelimoottoriksi Source Enginen, koska se oli osit-
tain tuttu molemmille ja Source Engine on yleisesti modifikaatioyhteisöjen käytössä. 
Pelimoottorille löytyy myös suuri määrä kehittäjien tukisivustoja, sekä ohjeita pelin te-
kemiseen.  
 
Vastasin pelihahmon suunnittelusta ja toteutuksesta. Opinnäytetyön toiminnallinen 
osuus kattaa hahmosuunnittelun, mallintamisen, teksturoinnin ja siirtämisen peliin. 
Hahmon animaatiot rajautuvat opinnäytetyön ulkopuolelle, koska halusin paneutua eri-
tyisesti hahmon luomiseen, enkä niinkään hahmon animaatioihin. Hahmon mallinnus ja 
animaatiot yhdessä olisivat myös kasvattaneet opinnäytetyön laajuuden liian suureksi. 
Hahmo toteutetaan kuitenkin niin, että hahmolle on mahdollista luoda animaatiot jälki-
käteen. 
 
Hahmo toteutuksessa käytetään useita eri ohjelmia. 3D-mallin luomiseen käytettiin  
Autodesk 3D Max 2009- ja Zbrush 3.1-ohjelmia. Hahmon tekstuurikoordinaatit luotiin 
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käyttämällä UVlayout-ohjelmaa. Tekstuurien luomisessa käytettiin Zmapper-, Pho-
toshop CS3- ja Crazybump-ohjelmia. 3D-mallin ja tekstuurien eksportointiin käytettiin 
VTFEdit-, GUIStudioMDL- ja Notepad-ohjelmia. Hahmon toimivuus testattiin Valven ke-
hittämää Source SDK-kehitystyökaluja käyttäen. 
 
Ennen hahmon mallintamista tutkin hahmosuunnittelua, mallintamista ja tekstuurien 
luomista eri kirjoista sekä internetsivustoilta. Tutustuin hyvin myös Valven omaan ke-
hittäjien yhteisösivustoon Source SDK:hon, josta löytyy paljon ohjeita Source Engine-
pelimoottoriin. Lähteiden pohjalta suunnittelin hahmolle rakennusketjun, joka sisältää 
hahmo kaikki valmistusvaiheet. Rakennusketju alkaa hahmon suunnittelulla, konsepti-
kuvien piirtämisellä ja referenssikuvien etsimisellä. Tämä osuus määrittää tarkalleen 
mitä ollaan tekemässä. Sen jälkeen kun hahmo on huolellisesti suunniteltu paperille 
voidaan siirtyä 3D-mallinnusohjelmiin. Mallintaminen alkaa lowpolygon-mallin luomisel-
la. Lowpolygon-malli esittää 3D-mallin pääpiirteet ja mittasuhteet. Lowpolygon-mallille 
tehdään tekstuurikoordinaatit, jotka määrittävät tekstuurien paikan hahmossa. Lowpo-
lygon mallin pohjalta luodaan highpolygon-malli, joka sisältää hahmon kaikki yksityis-
kohdat. Highpolygon-mallin avulla hahmolle luodaan tekstuurit. Highpolygon mallista 
muokataan peliin tuleva 3D-malli, jota voidaan käyttää pelissä. Hahmon 3D-malli ja 
tekstuuri kootaan yhteen pienellä määrällä koodia. Tämän jälkeen hahmon voi lisätä 
peliin. 
 
 
5.1 Lähtökohdat hahmon suunnittelulle 
 
Hahmon suunnittelu lähti liikkeelle kun pelin teeman, juonen ja taustatarinan suunnit-
telu saatiin valmiiksi. Peli on ensimmäisen persoonan seikkailupeli, joka sijoittuu Huhti-
niemen luomaan fantasiamaailmaan. Suunnittelemani hahmo toimii pelissä pelaajan 
vastustajana. Se on yksi osa pelin fantasiamaailmaa, jonka pelaajaa kohtaa. 
 
Huhtiniemi tiivistää pelin taustatarinan seuraavasti: ”Cotarin valtakunta on muutosten 
kourissa kuninkaan päädyttyä pahuuden voimien valtaan. Demonisten voimien riivaa-
ma hallitsija kokoaa pimeää armeijaa löytääkseen Me'Dolrin kadonneen kaupungin. 
Kaikki toivo vaikuttaa kadonneen, kunnes sorretun valtakunnan raunioista nousee mys-
tinen salaseura. Alasinten Veljeskunta nousee hallitsijan hirmuvaltaa vastaan. Pelaaja 
ohjaa kahta veljeskunnan jäsentä Alecia ja Liania, joiden kohtalona on muuttaa valta-
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kunnan tulevaisuus. Pelin alussa Alec on vangittuna kuninkaan vankilinnoitukseen. 
Samaan aikaan toisaalla Alasinten Veljeskunta suunnittelee täysimittaista hyökkäystä 
kuninkaan joukkoja vastaan. Pelaajan tehtävänä on paeta vankityrmästä ja ottaa osaa 
taisteluun kansan puolesta.”(Huhtiniemi 2010, sähköposti keskustelu.) 
 
Pelin fantasiamaailma antaa hahmosuunnittelulle vapaat kädet. Suunnittelemani hah-
mo kuuluu pimeään armeijaan. Tämän perusteella voidaan päätellä, että hahmo on 
pahan puolella. Hahmo toimii myös vankityrmän vartijana, joten todennäköisesti hah-
mo ei omaa taikavoimia tai korkeaa älyä.  
 
 
5.2 Kuvitus ja suunnitteludokumentit 
 
Nykypäivänä videopelihahmojen tekemiseen käytetään runsaasti aikaa. Yli kuukauden 
kestävää tekoprosessia varten on tärkeää suunnitella hahmo hyvin etukäteen. Hahmoa 
suunniteltaessa apuna käytetään kuvitusta(Kuva 4). Kuvituksen avulla pystytään nä-
kemään ja kokeilemaan ideoiden toimivuutta paperilla, ja näin hahmosuunnittelijan ei 
tarvitse tehdä turhaa mallinnustyötä jos idea ei toimi. Useat pelistudiot käyttävät tässä 
apuna kuvittajia. Paperille luonnosteltaessa hahmon eri osia voidaan kehittää ja virhei-
tä korjata. Samalla voidaan kokeilla eri värivaihtoehtoja niin hahmolle kuin sen vaatteil-
le. Vasta kun kuvittaja on tyytyväinen kuvitukseen, siitä piirretään pohjapiirustukset 
mallintajalle ja mallinnus voi alkaa(Gahan 2009,162.) 
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Kuva 4:  Esimerkki konseptitaiteesta Gears of War 2-pelistä (Lanning, 
Baysal, Petroc 2007) 
 
Ennen hahmon pidemmälle viemistä suunnittelijan on hyvä tuntea hahmo läpikotaisin. 
Paras tapa tutustumiseen on kirjoittaa hahmolle taustakertomus. Hahmon taustaker-
tomus voi vaihdella hahmon tärkeyden mukaan muutamasta kirjoitetusta kappaleesta 
monikymmensivuisiin dokumentteihin. Taustakertomuksen voi rakentaa kysymällä ky-
symyksiä hahmolta. Missä hahmo on syntynyt? Missä hän asuu nyt? Millainen luonne 
hänellä on? Mitkä ovat hahmon vahvuudet ja heikkoudet? Tuntemalla hahmon hyvin, 
pystyt helposti kertomaan miten hahmo reagoi erilaisiin tilanteisiin. Hahmo käyttäytyy 
luonnollisesti, kun hahmon kehittäjä tietää miten hahmo reagoi eri tilanteissa. Jos 
hahmon kehittäjä vain keksii hahmolle käyttäytymismallit tilanteen mukaan, lopputulos 
ei ole luonnollinen(Meretzky, 2001). 
 
Zack Petroc kertoo tarinan olevan aina lähtökohta hahmon suunnittelulle. Art directori-
na toimiva Petroc sanoo olevansa vastuussa visuaalisen kielen kehittämisestä niin, että 
se palvelee tarinaa. Petroc pyrkii  hahmosuunnittelussa tekemään luovia valintoja, 
ymmärtäen kuinka ne vaikuttavat tarinaan. Ennen suunnittelua Petroc kerää mahdolli-
simman paljon tietoa siitä maailmasta, johon hahmo luodaan. On tärkeää miten maa-
ilma vaikuttaa hahmoon, mutta on myös yhtä tärkeää miettiä miten hahmo vaikuttaa 
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maailmaan. Määrittämällä näitä asioita edes yksinkertaisella tasolla, luodaan perus-
taa suunnittelulle(Lanning, Baysal & Petroc 2007, 142.) 
 
Hahmon aikaisemmalla elämällä ja asuinpaikalla on tärkeä merkitys kun hahmoa toteu-
tetaan. Työstä ja elämäntavoista aiheutuneet jäljet, vammat ja mahdolliset arvet on 
hyvä ottaa huomioon mallinnuksessa. Myös asuinpaikan vaikutusta hahmon ulkokuo-
reen on syytä miettiä, jotta hahmo olisi uskottava. Esimerkiksi hahmon ulkokuoreen 
vaikuttaa asuuko hahmo vedessä vai maalla. Suunnitteludokumentti on hahmon suun-
nitelma kokonaisuutena ja se toimii lähteenä kaikkien suunnitteluosien, kuten tarinan, 
hahmojen, paikkojen, dialogin, tehtävien, kuvituksen, äänen ja musiikin pohja-
na(Saltzman 2000,85). 
 
Kuvituksen ja suunnitteludokumenttien tärkeydestä kertoo Epic Gamesin design direc-
torin Cliff Bleszinskin kommentti: ” Ne rajaavat pelin suunnitelmat ja tarjoavat ”tehtä-
välistan” koko tiimille. Peli tarvitsee keskeisen aloituspisteen – vaikka tiimi rakentaa pe-
lin ja tekee siitä loistavan, se tarvitsee fokuksen ja suunnan, suunnitteludokumentit ja 
konseptikuvitus tarjoavat sen (Saltzman 2000,17). 
 
Suunnitteludokumentti voidaan jakaa osiin hahmon luonteenpiirteiden, ulkonäön, moti-
vaation ja roolin mukaan. Hahmo kannattaa suunnitella sen mukaan kuinka tärkeä 
hahmo on pelin tarinan kannalta. Keskeisten pelihahmojen suunnitteludokumentin on 
syytä olla laajempi, syvällisempi ja pidemmälle viedympi kuin sivuhahmojen. (Saltzman 
2000,91-93). 
 
Ennen mallintamista on hyvä hankkia mahdollisimman paljon referenssimateriaalia 
hahmoa varten. Hyvät referenssikuvat paljastavat asioita, jotka suunnittelija on saatta-
nut jättää huomioimatta. Hahmon teksturoinnissa referenssikuvat auttavat tekstuurien 
analysoinnissa. (Gahan 2009,165.) 
 
Taustatarinan pohjalta viholliselle luotiin oma suunnitteludokumentti. 
 
1. Hahmon nimi: Grimkor 
2. Rotu: Ogre, peikkomainen hirviö 
3. Hahmon ulkonäkö: Ogre on yksi Cotarin valtakunnan suurimmista asukeista.  
Puolitoista kertaa ihmisen pituinen ja kaksi kertaa leveämpi ogre on pelottava 
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näky. Harvalukuiset ogret ovat selviytyneet pääosin voimiensa ansiosta. Og-
reilla on paksu ruskeasävyteinen nahka. Grimkorilta on leikattu oikea käsi irti ja 
siirretty tilalle suuri mutaatioitunut käsi. Oikean käden paino vetää Grimkorin 
painuksiin, joka sen vaikuttaa kaikkeen liikkumiseen. 
4. Luonteenpiirteet: Ogret ovat erittäin aggressiivisia, arvaamattomia ja äkkipikai-
sia. 
5. Motivaatio: Grimkor toimii vankilalinnoituksen vartijana ja sen tehtävä on estää 
vankeja pakenemasta. Grimkorin tehtävä ei ole ottaa vankeja kiinni, vaan tap-
paa kaikki pakkoon yrittäjät.   
6. Vahvuudet ja heikkoudet: Erittäin voimakas ja kestävä olento. Kun Ogre tuntee 
olonsa uhatuksi se tulee raivon valtaan, eikä pysähdy ennen kuin se tuntee 
olonsa jälleen turvalliseksi. Ogrejen suurin heikkous on niiden älykkyys. Raivon 
vallassa oleva ogre ei ajattele muuta, kuin vastustajansa kuolemaa ja se saat-
taa näin joutua helposti yllätetyksi. 
7. Missä hän asuu nyt: Grimkor asuu kuninkaan vankilalinnoituksessa ja sen teh-
tävä on vartioida paikkaa. 
8.  Asema maailmassa: Ogrejen asema Cotarin valtakunnassa ei ole kovin mairitte-
leva. Ogret on alistettu orjien asemaan ja pakotettu tekemään raskasta työtä. 
Ihmiset suhtautuvat ogreihin pelokkaasti ja halveksivasti.  
 
Pelin juonen, hahmon suunnitteludokumentin ja referenssikuvien pohjalta päätimme 
miltä hahmo näyttää päällisin puolin. Valitsimme referenssikuvista(Kuva 5) peikko 
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hahmon, jonka valitsimme oman hahmomme lähtökohdaksi.  
 
Kuva 5: Referenssikuva uudelle hahmolle (Weta 2002) 
 
Referenssikuvien ja suunnitteludokumenttien pohjalta alkoi hahmon(Kuva 6) piirtämi-
nen paperille . Hahmon ruumiinmuodon sain nopeasti päätettyä, mutta hahmon kas-
voista jouduin piirtämään useita luonnoksia. Hahmo ottaa paljon vaikutteita elokuvan 
”Lord of the ring – Fellowship of the ring” hahmosta Cave troll. Halusimme luoda peliin 
iso pelottavan vastustaja hahmon, jolla olisi mahdollisuus pärjätä yksinään pelaajalle. 
Vastus olisi ikään kuin pomovihollinen pelissä. En halunnut luoda suoraa kopiota cave 
troll hahmosta, vaan suunnitella omannäköisen hahmon. Suunnittelin hahmolle huo-
mattavasti eri kokoiset kädet, suurempi käsi painaa hahmoa lysyyn oikealle puolelle 
(Kuva 7). Toispuoleisuuden on tarkoitus vaikuttaa hahmon liikkeeseen ja olemukseen. 
Suuri käsi painaa hahmon seistessä kyyryyn, mikä saa hahmon näyttämään kärsivältä. 
Suurempi käsi näyttää kuitenkin pelottavalta, varsikin jos sitä käyttää aseena. Toispuo-
lisuus luo hahmolle yksilöllisyyttä.  
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Kuva 6: Konseptipiirros hahmosta, mukana referenssikuvia ihon teksturoin-
nin avuksi 
 
 
Kuva 7: Suurempi käsi painaa hahmon kasaan 
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5.3 Hahmon toteutus 
 
Tutkin Internetistä erilaisia kuvia peikoista, jättiläisistä, kykloopeista ja muista suurista 
hirviöistä. Valitsin kuvista hahmolle piirteitä ja yksityiskohtia, joista pidin. Kävin läpi 
useita eri käden ja jalan muotoja, joista valitsin sopivimmat hahmolle. Luonnostelin kä-
sien ja jalkojen piirteitä paperille ennen mallintamista. Lopullisissa muodoissa otin 
myös huomioon muotojen toimimisen animaatiossa, lisäämällä tarpeelliset edge loopit 
nivelten taivekohtiin. Suunnittelin kämmenet ja jalat yksinkertaisiksi, jotta hahmolle ei 
kertyisi liikaa geometriaa. Liian monimutkaisen kämmenet ja jalat tuottavat paljon te-
hoja vievää geometriaa aluille, jotka eivät ole huomion keskipisteenä.  Liian monimut-
kainen geometria hidastaa pelin toimivuutta ja vaikeuttaa animaatioiden tekemistä.  
 
Hahmon pintatekstuuria varten tutkin kuvia erilaisista iho tyypeistä ja väreistä. Ogreilla 
on luonnostaan paksu nahka, joten etsin Internetistä kuvia elefanttien nahkasta, jota 
käytin pohjana hahmon ihon mallintamisessa. Ihon sävyksi valitsin maanläheisen rus-
kean sävyn, koska hahmo asuu vuorilla ja luolissa. Hahmon lannevaatteen ja rautaesi-
neiden tekstuurin luomiseen käytin referensseinä valokuvia. 
 
Hahmon suunnittelussa käytin paljon aikaa hahmon kasvojen suunnitteluun, koska nii-
hin ihminen kiinnittää ensimmäisenä huomiota(Dzung 2009). Luonnostelin kasvoja pa-
perille useita kappaleita, joista valitsin parhaan mallinnettavaksi. Hahmon kasvoista ei 
ollut tarkoitus tulla täysin luonnoksen kaltainen, vaan luonnos toimi pikemmin oh-
jenuorana mallinnuksessa. Kasvojen yksityiskohtien toistaminen vaatii mallinnuksessa 
paljon geometriaa(Kuva 8). Kasvojen alueen geometria piti suunnitella hyvin, jotta kas-
voille voitaisiin tulevaisuudessa tehdä animaatioita. Hahmottelin kasvojen topologian 
paperille ennen mallintamista.  
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Kuva 8: Kasvot sisältävät enemmän geometriaa kuin muut ruumiinosat 
 
Hahmoa varten tekemieni konseptikuvien perusteella piirsin hahmosta tasokuvat(Kuva 
9) Photoshopissa. Tasokuvat helpottavat hahmon siirtämistä paperilta 3D-muotoon. 
Tasokuvia varten hahmo piirretään eri kuvakulmista. Kuvakulmiksi valitaan usein etu-, 
ylä-, taka-, ja sivukuvakulmat. Näiden kuvakulmien avulla mallin muodot vastaavat 
suunniteltuja konsepteja. (Gahan 2009, 165-166). Mallinnuksen apuna käytin kahta 
tasokuvaa, etu- ja sivukuvakulmaa. Käytin ainoastaan kahta kuvakulmaa, koska hah-
mon yksityiskohtaiset piirteet olivat vielä avoimet. Tasokuvat asetin 3D Max-ohjelmassa 
niin, että hahmon näkee edestä ja sivulta.  
 
Aloitin mallinnuksen luomalla kuutioprimitiivin, joka muunnetaan editable poly-
muotoon. 3D-mallin muotoa muokataan kasvattamalla polygonien määrää ja siirtele-
mällä verteksejä. 3D-mallia muokataan etu- ja sivukuvakulmista jäljittelemään tasoku-
vien muotoa. Mallintamisen nopeuttamiseksi hahmo mallinnetaan vain toiselta puolelta, 
joka kopioidaan myöhemmässä vaiheessa toiselle puolelle. 
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Kuva 9: Hahmon rakentaminen tasokuvien avulla. 
 
Oma hahmo ei ollut kuitenkaan täysin symmetrinen, joten jouduin mallintamaan osan 
hahmon muodoista molemmille puolille erikseen. Mallinsin hahmon niin sanottuun T-
asentoon, jossa hahmo seisoo jalat erillään ja kädet sivuille levitettyinä. Tästä asennos-
ta hahmolle on jatkossa helppo tehdä animaatioiden luonnissa käytettävä luuranko. 
Valmiista hahmosta renderöidään tiheän polygoninverkkoinen malli, jossa hahmo näh-
dään sen luonnollisessa asennossa (Liite 1).  
 
Aluksi mallinsin hahmosta lowpolygon-mallin. Lowpolygon-malli sisältää hahmon pää-
piirteet ja raajojen mittasuhteet. Vaikka kyseessä on fantasiahahmo, niin mallin ana-
tomian on hyvä muistuttaa jossain määrin ihmisten ja eläinten anatomiaa näyttääkseen 
uskottavalta. Raajojen mittasuhteilla on suuri merkitys hahmonsuunnittelussa. Hahmo-
suunnittelijan täytyy tietää missä hahmon pääasiasialliset ja näkyvät lihakset sijaitse-
vat. Myös kasvojen mittasuhteilla muuttamisella voi tehdä suuria muutoksia hahmon 
ulkonäköön. (Gahan 2009, 162-163.) 
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Mallintaessa on hyvä kiinnittää huomiota polygonien reunojen sulavaan virtaan. 
Reunat on tarkoitus saada näyttämään siltä kuin ne jatkuisivat yhtenäisenä linjana. Su-
lavasti jatkuvat reunat luovat pehmeitä ja luonnollisia pintoja(Kuva 10). On tärkeä säi-
lyttää 3D-mallin polygoniverkko puhtaana. Kun mallilla on puhdas polygoniverkko, jos-
sa jokaisella polygonilla on neljä verteksiä, voidaan mallinnuksessa käyttää Ring- ja 
Loop- toimintoja tehokkaasti.(Gahan 2009, 177). Puhdas polygoniverkkoinen malli säi-
lyttää myös paremmin toimivuutensa kun se siirretään muihin ohjelmiin.  
 
Kuva 10: Kuvassa hyvä ja huonon reunojen virtaa (Francisco, Pascal, Stahl-
berg 2009) 
 
Hahmoa luodessa oli tärkeää pitää mielessä, että sitä käytetään pelissä. Tämä tarkoit-
taa sitä, että hahmon täytyy pystyä venymään useisiin eri asentoihin, näin ollen hah-
molla täytyy olla riittävä määrä geometriaa ruumiinosien taitekohdissa(Gahan 2009, 
247).  
 
Kun lowpolygon-malli oli valmis, vein sen 3D Max-ohjelmasta Zbrush- ohjelmaan. 
Zbrush on digitaalinen 3D-veisto-ohjelma. Sen avulla voi helposti ja nopeasti muokata 
hahmon piirteitä. Ohjelmalla voidaan luoda erittäin tarkkoja yksityiskohtia hahmolle. 
Zbrush-ohjelmassa 3D-malleille lisätään geometriaa, jotta tarkempien muotojen ja yksi-
tyiskohtien, kuten lihasten, näkyvien jänteiden, ihon tekstuurin ja arpien mallintaminen 
on mahdollista. 3D-mallien polygonien määrä kasvaa tuhansista miljooniin, jolloin kaik-
ki halutut yksityiskohdat saadaan mallinnettua.  
 
  
22 
Aloitin työskentelyn tuomalla lowpolygon-mallin Zbrush-ohjelmaan. 3D-mallin poly-
goniverkkojen määrää kasvatetaan hieman. Suurempi polygonien määrä mahdollistaa 
yksityiskohtien luomisen hahmolle. Lisäsin aluksi polygonien määrää sen verran, että 
sain mallinnettua hahmolle pääasialliset muodot, kuten lihakset ja jänteet. Kun sain 
hahmon pääpiirteet mallinnettua, lisäsin polygonien määrää ja aloin mallintamaan pie-
nempiä yksityiskohtia, kuten ryppyjä, verisuonia ja ihon pintaa. Ihon pintaa tehdessä 
käytin referenssinä elefantin ihoa. Yhdistin hahmon ihoon myös erilaisten liskojen nah-
kaa. Kun sain hahmon highpolygon-mallin valmiiksi, loin siitä normaalikartan. Normaa-
likartta on nykypeleissä yleisesti käytössä oleva tekniikka, jolla hahmo saadaan näyt-
tämään yksityiskohtaiselta pelkän tekstuurin avulla. 
 
Zbrush käsittelee mallin polygonimääriä asteittain jakamalla mallin polygonin neljään 
osaan. Mallin voi jakaa useaan otteeseen tietokoneen tehoista riippuen aina miljardiin 
polygoniin saakka. Ohjelmassa voi myös palata takaisin mallin eri polygoni tasoille. Pa-
laamalla alimmalle polygontasolle hahmosta saadaan sopivalla polygoni määrällä varus-
tettu malli, jota voidaan käyttää pelissä. Jouduin kuitenkin optimoimaan peliin tulevaa 
mallia, koska Zbrushista tuleva malli sisältää paljon ylimääräisiä polygoneja. Turhien 
polygonien poistaminen ei vähennä mallin yksityiskohtia. Se tekee siitä ainoastaan tie-
tokoneen tehoja vähemmän kuluttavan.  
 
Pelien tekijät joutuvat jatkuvasti tasapainottelemaan 3D-mallien monimutkaisuuden ja 
tietokoneen suorituskyvyn välillä. Tietokoneiden tehot ovat viime aikoina kasvaneet 
huomattavasti, mutta 3D-mallien polygonimäärät kasvavat aina hieman nopeammin. 
Tätä varten pelimoottorit käyttävät optimointiin tarkkuustaso-tekniikkaa. Sen toiminta-
periaate on yksinkertainen, 3D-mallista tehdään useita eri polygonimäärän omaavia 
malleja (Kuva11). Pelimoottori renderöi pelaajalle sopivan polygoninmäärän omaavan 
mallin riippuen pelaajan katselu etäisyydestä 3D-malliin. Jos pelaaja on lähellä 3D-
mallia, pelimoottori renderöi 3D-mallin, jossa on suurin määrä yksityiskohtia eli poly-
goneja. Kun pelaajan ja 3D-mallin välimatka kasvaa tarpeeksi, pelimoottori renderöi 
pienemmän polygonimäärän omaavan mallin pelaajan näkyville. (Luebke, Reddy, Co-
hen, Varshey, Watson, Huebner, 2003.) 
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Kuva 11: Sama 3D-malli eri tarkkuustasoissa (Juan 2008) 
 
Tarkkuustasomallia tehdessäni pyrin vähentämään polygonien määrää puolella. Tark-
kuustasomalli on onnistunut jos pelissä 3D-mallien vaihdosta ei huomaa. Mallia tehdes-
sä pyrin pitämään hahmon silhuetin mahdollisimman samanlaisena. Poistin paljon pien-
tä yksityiskohtien geometriaa varsinkin kasvojen alueelta. 
 
 
5.4 Teksturointi 
 
Teksturoinniksi kutsutaan vaihetta, jossa 3D-mallin pinnalle tuotetaan kaksiulotteinen 
kuva. Jotta kaksiulotteinen kuva voidaan asettaa 3D-mallille, sille pitää luoda tekstuuri-
koodinaatit, jossa määritellään yksittäisen polygonin paikka kaksiulotteisen kuvan pääl-
lä(Puhakka 2008, 206-207). Tekstuurikoordinaatit luodaan lowpolygon-mallille. Teks-
tuurikoordinaatit voidaan luoda monella eri ohjelmalla. Päädyin tekemään tekstuuri-
koordinaatit UVlayot-ohjelmalla, joka on tekstuurikoordinaattien tekoon keskittynyt oh-
jelma. Tekstuurikoordinaattien luominen alkaa 3D-mallin tuomisella ohjelmaan.  Oh-
jelmassa 3D-mallin reunoja leikellään niin, että polygoneista muodostuu alueita, jotka 
voidaan tasata kaksiulotteisiksi. Polygoni-alueet järjestetään neliön muotoiseksi alueek-
si mahdollisimman tiiviisti, ettei tekstuuriin jää paljoa hukka-alueita. UVlayout-ohjelman 
automaattiset toiminnot nopeuttavat tekstuurikoordinaattien tekemistä huomattavasti. 
Tekstuurikoordinaatistosta saa minimoitua tekstuurin vääristymät, joita tulee helposti 
kun kolmiulotteista muotoa tasataan kaksiulotteiseksi. 
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Halusin luoda hahmon tekstuurikoordinaatistosta mahdollisimman yhtenäisen, jotta 
tekstuuriin jäisi mahdollisimman vähän saumoja. Sijoitin saumat hahmolle sellaisiin 
kohtiin, mistä ne näkyvät mahdollisimman vähän. Tekstuurin saumakohdat näkyvät 
pieninä vääristyminä, kun tekstuurikoordinaatit eivät ole täysin kohdallaan tai tekstuu-
rissa on virhe. Kun tekstuurikoordinaatit ovat valmiit highpolygon-mallista voidaan teh-
dä normaalikartta(Kuva12).  
 
 
Kuva 12: Hahmon tekstuurit: diffuusio-, normaali- ja kiiltokartta. 
Normaalikartan avulla highpolygon-mallin sijasta voidaan pelissä käyttää lowpolygon-
mallia ilman, että visuaalinen ilme kärsii huomattavasti(kuva 13). Normaalikartan jokai-
nen pikseli sisältää normaalivektorin, joka ohjaa lowpolygon-mallin pinnan muotoa, niin 
kuin kyseessä olisi highpolygon-malli. Näin lowpolygon-mallin pinnalle muodostuu illuu-
sio tarkemmasta mallista. (Chadwick 2010). 3D-mallien yksinkertaistamisen tarve pe-
leissä on suuri. Normaalitekstuuri tekniikka on nykyään yleisesti käytössä, koska sen 
avulla 3D-mallien monimutkaisuutta voidaan laskea huomattavasti ilman selkeitä visu-
aalisia muutoksia.  (Luoma, 2003, 2-4). 
 
Kuva 13 : Vasemmalla highpolygon-malli, keskellä lowpolygon-malli, oikeal-
la lowpolygon-malli normaalikartan kanssa. 
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High polygon-mallin pohjalta hahmolle luodaan myös ambient occlusion-kartta. 
Ambient occlusion-kartan käytöstä on tullut yksi pelialan yleinen käytäntö tekstuurien 
luomisessa. Ambient occlusion-kartta kertoo kuinka paljon 3D-mallin pinnat saavat ym-
päröivää valoa. Alueet joihin 3D-mallin oma geometria heikentää valon pääsyä, rende-
röityvät tummina alueina ambient occlusion-kartalle. Alueille joihin valo pääsee suoraa 
renderöityvät vaaleina alueina ambient occlusion-kartalle(Gahan 2009, 215.) 
 
Ambient occlusion-karttaa käytetään avuksi kun hahmolle luodaan diffuusiokarttaa, jo-
ka sisältää pinnan värit. Kun olin saanut normaali- ja ambient occlusion-kartat valmiik-
si, siirryin Photoshopiin luomaan diffusiokarttaa. Aloitin diffuusiokartan yhdistämällä 
siihen ambient occlusion-kartan, näin Zbrushissa muovatut ihon yksityiskohdat nouse-
vat esiin varjojen ja valon huippukohtien avulla. Käytin teksturien yhdistämiseen Pho-
toshopin eri sekoitustoimintoja. Tämän jälkeen maalasin ihon värit tekstuuriin. Maalasin  
haluamani värit diffuce-karttaan käyttäen apunani suunnitteludokumentissa määritelty-
jä päämääriä.  
 
Kolmas tekstuuri, jonka loin hahmolle on kiiltokartta. Sen avulla hahmolle määritetään 
kuinka paljon hahmon eri osat heijastavat valoa. Kiiltokartan luomisessa käytin apuna 
diffusiokarttaa, jonka muutin mustavalkoiseksi. Kartan vaaleat sävyt heijastavat valoa 
voimakkaammin, kun taas tummat sävyt vähemmän. Vaalensin kartan niitä kohtia, jos-
sa halusin heijastusten nousevan paremmin esiin. Nostin silmien ja hampaiden heijas-
tuksia huomattavasti ihoon verrattuna. Pyrin luomaan kiiltokartasta sellaisen, että eri 
pinnat erottuvat toisistaan luonnollisesti. Kiiltokartta määrittää kuinka paljon hahmon 
pinta heijastaa valoa ja miltä alueilta. 
 
Source Enginessä 3D-mallien pinnoille voidaan luoda heijastuksia ympäröivästä maail-
masta. 3D-malleille määritellään erillinen environment-kartta, jota 3D-malli heijastaa. 
Enviroinment-kartta määritetään pelin kenttään, jossa hahmo esiintyy(VDC 2008, Valve 
Software). Environment-kartan luomisen jätän opinnäytetyön ulkopuolelle, koska se 
liittyy vahvasti pelikenttään, jossa hahmo esiintyy. Pelikenttää ei ole vielä kuintenkaa 
tehty, niin se rajautuu luonnollisesti opinnäytetyön ulkopuolelle. 
 
 
5.5  Hahmon siirtäminen peliin 
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Ennen kuin hahmo voidaan siirtää Source Engine-pelimoottorille, se täytyy muuttaa 
oikeaan tiedostomuotoon. 3D-malli muunnetaan SMD-tiedostoksi, jota pelimoottori tu-
kee. Toimiakseen 3D-mallista täytyy tehdä sarja erilaisia SMD-tiedostoja. 3D-mallista 
tehdään reference SMD, joka sisältää 3D-mallin geometrian ja mahdolliset luut. Tämän 
lisäksi 3D-mallista tehdään erillinen animation-SMD, joka sisältää 3D-mallin mahdolliset 
animaatiot. Jos 3D-mallilla on erillisiä tarkkuustasomalleja, ne pitää myös muuttaa eril-
lisiksi SMD-tiedostoiksi. Jos 3D-malli tarvitsee fysiikka mallinnuksen, sille pitää luoda 
erillinen fysiikkamalli, josta tehdään myös erillinen SMD-tiedosto.  
 
Hahmon tekstuurit pitää koota yhdeksi materiaaliksi. Tekstuurit muunnetaan erilliseksi 
Valve texture format-materiaaliksi. Pelimoottoria varten määritellään myös minkälainen 
ääni kuuluu kun 3D-malli joutuu fyysisen kontaktiin, sitä lyödään tai ammutaan. Samal-
la määritettään myös minkälainen jälki kontaktista jää. Kun pelimoottoria tukeva mate-
riaali ja 3D-mallit ovat valmiit, ne pitää vielä koota yhteen erillisellä ohjelmalla. GUI 
Studiomdl-ohjelma kokoaa kaikki tiedostot oikeisiin kansioihin, josta peli löytää ne. 
Tämän jälkeen hahmo(Kuva 14) on valmis peliin siirrettäväksi.  
 
Kuva 14: Valmis hahmo Source Engine-pelimoottorissa 
 
 
5.6 Ongelmakohdat 
 
Tämän opinnäytetyön tekeminen on ollut erittäin mielenkiintoista ja opettavaista. 
Opinnäytetyötä tehdessä, varsinkin Zbrush-ohjelman opetteleminen oli haastavaa. On-
neksi Zbrushin käytön opettelemiseen löytyi kattavasti opetusmateriaalia Internetistä.  
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Varsinaisia suuria ongelmia opinnäytetyön aikana ei ilmennyt, mutta työssä oli pal-
jon asioita, joita en ollut aikaisemmin tehnyt. Konseptikuvien luonnostelu hahmosta oli 
mielenkiintoista, mutta haastavaa. Varsinkin hahmon kasvojen luonnoksia täytyi tehdä 
paljon ennen kuin olin tyytyväinen lopputulokseen. Hahmo mittasuhteiden saaminen 
uskottavan näköiseksi oli myös haasteellista. Palautekeskustelut Teemu Huhtiniemen ja 
opinnäytetyönohjaajan Kristian Simolinin kanssa veivät hahmon muotoa parempaan 
suuntaan.  
 
Hahmon tekstuurien luominen on vaikea prosessi. Tekstuurien tekemiseen löytyi monta 
eri keinoa, kuten polygonien maalausta Zbrush-ohjelmassa ja tekstuurin maalausta 
Photoshop-ohjelmassa. Kokeilin molempia tapoja, päädyin kuitenkin käyttämään mo-
lempien tekniikoiden yhdistämistä. Lopputulos oli mielestäni tyydyttävä, muttei ihan 
niin onnistunut kuin olisin toivonut. Hahmon pintatekstuuri ei nousut normaalikartan 
avulla niin esiin kuin olisin toivonut. Tehdessäni Ambient occlusion-kartaa tietokoneen 
muistin riittämättömyys vaikeutti prosessia.  
 
Hahmon topologian tekeminen oli haastava prosessi. Tutkin Internetistä paljon eri peli-
hahmojen topologioita ja sitä kuinka ne vaikuttavat animaatioiden toimivuuteen. Lopul-
lista tietoa animaatioiden toimivuudesta omalla hahmollani ei tämän työn puitteissa 
saatu, koska hahmoanimaatiot rajautuivat opinnäytetyön ulkopuolelle. 
 
 
6 YHTEENVETO 
 
Opinnäytetyön tarkoituksena oli tutkia nykyaikaisten videopelien hahmosuunnittelua ja 
tutustua hahmosuunnittelun eri työvaiheisiin. Kirjallisten lähteiden ja havainnoinnin pe-
rusteella loin itselleni rakennusketjun, joka sisältää kaikki hahmosuunnistelun työvai-
heet konseptista valmiiksi pelihahmoksi. Rakennusketju muodostui tutkimalla miten pe-
lialalla työskentelevät hahmosuunnittelijat suunnittelevat ja toteuttavat hahmonsa. 
Opinnäytetyön toiminnallisessa osuudessa toteutin hahmosuunnittelun käyttämällä tut-
kimuksien pohjalta luotua omaan rakennusketjua.  
 
Hahmosuunnittelun lisäksi tutustuin työvälineisiin, jotka ovat käytössä pelialalla. 3D-
mallien veisto-ohjelmat ovat osa tärkeä osa nykypäiväistä hahmosuunnittelua, joten 
niiden käytön opettelu oli pakollista. Hahmoa luodessani käytin Zbrush-ohjelmaa, koska 
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siihen löytyi kattava määrä opetusmateriaalia Internetistä ja se on myös pelialalla 
yleisesti käytössä oleva ohjelmisto, joten uskon tästä olevan hyötyä myös tulevaisuu-
dessa. 3D-mallien muokkaaminen veisto-ohjelmalla oli haastavaa, mutta myös projek-
tin mielenkiintoisin osuus.  
 
Toiminnallisen osuuden hahmosuunnittelu sai pohjan yhteisestä peliprojektista Teemu 
Huhtiniemen kanssa. Hahmo suunniteltiin Huhtiniemen  Half-Life 2-pelin modifikaatioon 
nimeltä The Keep. Hahmo toimii pelaajan vastustajana The Keepin fantasia maailmas-
sa. Hahmon suunnitteludokumentti luotiin yhdessä Huhtiniemen kanssa ja se sai innoi-
tuksena pelin maailmasta. Yhteistyö Huhtiniemen kanssa sujui hyvin ja vuorovaikutus 
kehitti hahmoa oikeaan ja haluttuun suuntaan. Huhtiniemi oli myös tyytyväinen loppu-
tulokseen. 
 
Suunnitteluprojekti oli kokonaisuudessaan mielenkiintoinen. Kaikkien hahmosuunnitte-
lun työvaiheiden läpivienti oli haastavaa ja palkitsevaa. Projektissa oli paljon opittavaa 
kaikilla eri osa-alueilla. Aikaisemmat kokemukset osasta hahmosuunnittelun työvaiheis-
ta auttoivat projektin läpiviennissä. Uskottavan ja toimivan hahmon luominen vaati on-
nistumista kaikilla osa-aluilla. Projektin kannalta tärkeimpänä osuutena pidän hyvää 
pohjatutkimusta ja perusteellista suunnittelua.  
 
Onnistuin projektissa mielestäni hyvin. Hahmo täytti suunnittelulle asetut tavoitteet ja 
olimme Huhtiniemen kanssa tyytyväisiä lopputulokseen. Koin projektin kokonaisuudes-
saan erittäin opettavaisena ja ammatillisesti tärkeänä.  
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LIITTEET 
 
LIITE 1. Lisämateriaalia hahmosta ja pelitiedostot 
 
